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This research aims to determine the effect of Square Board Media with Quantum Learning 
model on learning outcomes, student and teacher activities and student responses in class 
VII-D students of Muhammadiyah 2 Junior High School Surabaya. This research is a type of 
quantitative research with the True Experimental method. The design used in this study is 
Pretest-Posttest Control Group Design. Samples taken were 52 students consisting of 26 
experimental class students and 26 control class students. The results showed that the 
average final test score in the experimental class was better than the average test final score 
in the class control; (2) The most dominant student activity occurs is the activity of students 
"discussing with groups and actively participating in activities" with a percentage of 33%; (3) 
Teacher's activity in managing learning gets an average score of 3.5 with very good criteria; 
and (4) Student responses to learning showed that ≥ 90 students respond positively. Thus, it 
can be concluded that mathematics learning with Square Board Media has a positive and 
significant effect on class VII-D students of Muhammadiyah 2 Junior High School Surabaya. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Media Square Board dengan model 
pembelajaran Quantum Learning terhadap hasil belajar, aktivitas siswa dan guru serta respon 
siswa pada siswa kelas VII-D SMP Muhammadiyah 2 Surabaya. Penelitian ini merupakan 
jenis penelitian kuantitatif dengan metode True Eksperiment. Design yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Pretest-Posttest Control Group Design. Sampel yang diambil sebanyak 
52 siswa terdiri dari 26 siswa kelas eksperimen dan 26 siswa kelas kontrol.. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa rata-rata skor tes akhir pada kelas eksperimen lebih baik dari pada rata-
rata skor akhir test pada kelas kontrol; (2) Aktivitas siswa  paling dominan terjadi adalah 
aktivitas siswa “berdiskusi dengan kelompok dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan” dengan 
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persentase sebesar 33%; (3) Aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran mendapat skor 
rata-rata 3,5 dengan kriteria sangat baik; dan (4) Respon siswa terhadap pembelajaran 
menunjukkan bahwa ≥90 siswa merespon positif. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran matematika dengan Media Square Board berpengaruh positif dan signifikan 
pada siswa kelas VII-D SMP Muhammadiyah 2 Surabaya. 
Kata Kunci: Media Square Board, Quantum Learning 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan kebutuhan untuk kemajuan suatu bangsa yang ditentukan oleh 
kualitas pendidikan itu sendiri. Djamarah & Zain (2006) mengemukakan bahwa pendidikan 
merupakan usaha sadar dan bertujuan untuk mengembangkan kualitas manusia. Kualitas yang 
dimaksudnya adalah kemampuan guru dalam menguasai dan menerapkan model 
pembelajaran, dimana itu merupakan salah satu pendukung keberhasilan guru dalam 
melaksanakan proses pembelajaran. Banyak guru yang merasa kesulitan mengaktifkan peserta 
didik sehingga pembelajaran belum memenuhi standar sesuai yang diharapkan (Surayya et al., 
2014). Faktor utama yang menentukan keberhasilan pembelajaran adalah kemampuan guru 
dalam menjalankan  perannya  sebagai  fasilitator  dalam  proses  pembelajaran.  Guru yang 
kreatif tentu akan lebih mudah menyediakan berbagai kegiatan belajar yang menarik serta 
tak lupa memberikan apresiasi kepada siswanya.  
Pembelajaran memiliki beberapa komponen yang saling berhubungan satu dengan 
yang lain, yaitu: tujuan, materi, metode, dan evaluasi (Rusman, 2012). Pembelajaran 
matematika di sekolah banyak dijumpai tidak memberikan pengalaman yang menyenangkan 
dan menarik bagi siswa. Menurut Hamzah & Muhlisriarini (2014) pembelajaran matematika 
adalah proses yang sengaja dirancang dengan tujuan untuk menciptakan suasana lingkungan 
memungkinkan seseorang melaksanakan kegiatan belajar matematika, dan proses tersebut 
berpusat pada guru mengajar matematika dengan melibatkan partisipasi aktif peserta didik 
didalamnya. Menciptakan proses belajar mengajar yang menyenangkan adalah sesuatu yang 
menjadi tantangan seorang pendidik agar dapat meningkatkan minat belajar siswa (Afifah et 
al., 2019). Pembelajaran matematika harus memberikan peluang kepada siswa untuk berusaha 
mencari pengalaman tentang matematika. Pembelajaran matematika belum memberikan rasa 
kebermaknaan bagi siswa karena guru terkesan hanya menyodorkan materi  tanpa  
menjelaskan  manfaat  mempelajari  materi  tersebut  kaitannya dengan masalah kehidupan 
sehari-hari. Pembelajaran matematika harus direncanakan dengan baik agar pembelajaran 
dapat mengembangkan potensi diri peserta didik dan suasana belajar peserta didik secara 
aktif. Pembelajaran yang semula berpusat pada guru harus diubah menjadi brpusat pda siswa 
(Soemantri, 2019). Apresiasi dari guru terhadap siswa juga diperlukan dalam menarik siswa 
untuk memberikan pengalaman belajar yang baik. Sebab kebanyakan guru kurang 
mengapresiasi siswanya yang telah berhasil dalam mengerjakan soal-soal atau sekedar paham 
dalam pembelajaran, misal dengan bentuk tepuk tangan atau dengan perkataan “good job 
nak!”. Dengan apresiasi dari guru tersebut maka siswa akan senang dan dapat berpengaruh 
pula pada pemahaman belajarnya serta tidak menutup kemungkinan berpengaruh pada hasil 
belajarnya pula. 
Salah satu konsep matematika yang diajarkan di sekolah adalah menghitung luas dan 
keliling bangun datar segiempat. Seperti yang telah diketahui bahwa untuk tercapainya 
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keberhasilan pembelajaran yang dikatakan bermakna ialah dengan mengaitkan materi bangun 
datar tersebut dalam kehidupan sehari-hari dan memberikan pemahaman terkait manfaat 
mempelajari bangun datar didalam kehidupan baik di lingkungan rumah maupun di sekolah. 
Kesalahan yang sering terjadi dalam mengajar di sekolah, khususnya di sekolah yang akan 
dilakukan penelitian ini yakni SMP Muhammadiyah 2 Surabaya dengan materi segiempat 
yang hanya mengajar sebatas teori dan latihan tanpa mengaitkan pada fenomena-fenomena 
yang terjadi nyata, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam pengaplikasiannya. Itulah yang 
menjadi salah satu penyebab rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematika 
berdampak pada hasil belajar siswa yang tidak mencapai nilai standar atau KKM di sekolah 
SMP Muhammadiyah 2 Surabaya. 
Upaya guru untuk tercapainya pembelajaran yang bermakna ialah dengan 
menggunakan alat peraga atau media pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat membantu 
siswa dalam meningkatkan pemahamannya terhadap materi yang diajarkan, karena media 
merupakan salah satu faktor yang dapat menimbulkan motivasi dan minat belajar siswa. 
Khoiri et al., (2017) menerangkan bahwa media pembelajaran berbantuan komputer dapat 
memberi tampilan masalah kehidupan sehari-hari dan disertai dengan video pemaparan 
masalah sehingga seseorang dapat melakukan observasi secara tidak langsung. Sedangkan 
Sadirman (2010) menyatakan media pembelajaran tidak hanya sebagai alat bantu atau 
komunikasi dalam pembelajaran, tetapi sebagai sumber dalam belajar. Media pembelajaran 
tidak hanya diperlukan sebagai pendamping metode atau strategi dalam pembelajaran saja 
tetapi juga untuk membangun pikiran siswa untuk aktif serta kreatif dalam menemukan 
pengetahuan yang baru bagi siswa serta dapat meningkatkan hasil belajar. 
Model pembelajaran yang inovatif adalah model pembelajaran yang dapat 
meningkatkan semangat, motivasi belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa (Sukardi, 
2011). Salah satu model yang diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara 
signifikan adalah model pembelajaran quantum learning. Menurut Ahsin (2016) quantum 
learning merupakan strategi atau method pembelajaran yang membuat siswa menyenangkan 
dan memotivasi siswa dalam belajar.  Quantum learning adalah sebuah model pembelajaran 
yang menggabungkan beberapa metode di dalamnya sebagaimana yang dinyatakan oleh 
Porter & Hernacki (2003) bahwa quantum learning menggabungkan suggestology, teknik 
accerelated learning, dan neurolinguistik program (NLP). Suggestology menerangkan bahwa 
sugesti dapat dan pasti mempengaruhi hasil juga situasi belajar. Beberapa teknik yang 
digunakan untuk memberikan sugesti positif diantaranya mendudukkan siswa secara nyaman, 
memasang musik latar kelas, menggunakan poster-poster dan menyediakan guru-guru yang 
terlatih. Accerelated learning adalah mengubah kebiasaan dengan meningkatkan kecepatan 
(Bernardin & Russel, 2001). Adapun prinsip pada quantum learning yang digunakan yaitu 
prinsip TANDUR atau Tumbuhkan, Alami, Namai, Demonstrasikan, Ulangi, Rayakan 
(Sudarman & Vahlia, 2016). 
Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan suatu penelitian dengan 
judul “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Quantum Learning Dengan Media Square 
Board Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Segi Empat”. Adapun tujuan penelitian ini 
adalah untuk mendeskripsikan pengaruh penerapan model pembelajaran quantum learning 
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dengan media Square Board terhadap hasil belajar siswa untuk pemecahan masalah bangun 
datar segi empat di sekolah SMP Muhammadiyah 2 Surabaya. 
 
METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif metode True Eksperiment dengan 
desain pretest-postest control group design. Design yang dilakukan yakni dengan 
membandingkan kelompok yang diberikan perlakuan (Pembelajaran menggunakan media 
Square Board) dengan kelompok yang tidak diberikan perlakuan, melalui skor yang diperoleh 
dari pelaksanaan pretest dan posttest. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 2 
Surabaya. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII di SMP 
Muhammadiyah 2 sebanyak 2 kelas, yaitu kelas VII-B dan VII-D. Sampel diambil satu dari 
dua kelas yang ada. Pengambilan sampel dilakukan secara acak dengan persetujuan guru 
matematika. Sehingga terpilih sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII-D dengan 
jumlah siswa 26 siswa.Ada dua variabel dalam penelitian ini yakni variabel independen 
(variabel bebas) dan variabel dependen (variabel terikat). Variabel bebas merupakan variabel 
yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat. 
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena 
adanya variabel bebas. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan model 
pembelajaran quantum learning dengan media square board sedangkan variabel terikat pada 
penelitian ini adalah hasil belajar siswa. Metode pengumpulan data dilakukan dengan 
menggunakan soal pretest/posttest, lembar observasi aktivitas siswa dan guru, serta angket 
respon siswa. Prosedur penelitian dilakukan dengan tiga tahap yaitu: tahap persiapan, tahap 
pelaksanaan, dan tahap analisis data. Teknik analisis data uji coba instrumen meliputi uji 
validitas dan reliabilitas, sedangkan teknik analisis data hasil tes menggunakan uji t. Uji 
prasyarat meliputi uji normalitas dan homogenitas dengan taraf signifikansi 5%. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar matematika yang 
signifikan antara siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran Quantum Learning 
dengan media Square Board pada kelas eksperimen dengan yang belajar menggunakan model 
pembelajaran Quantum Learning dengan media Square Board pada kelas kontrol. 
Penelitian diawali dengan melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen pada kelas 
VII-E (kelas uji coba) di sekolah SMP Muhammadiyah 2 Surabaya dengan jumlah siswa 30 
orang.  Proses uji coba instrumen dilakukan pada tanggal 02 April 2018. Hasil uji validitas 
soal pretest/posttest dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 1. Kriteria Validitas Soal 
Nomor soal 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan Kriteria 
Soal 1 0,602 0,463 Valid  Tinggi 
Soal 2 0,953 0,463 Valid  Sangat Tinggi 
Soal 3 0, 644 0,463 Valid  Tinggi 
Soal 4 0,909 0,463 Valid  Sangat Tinggi 
Soal 5 0.846 0,463 Valid Sangat Tinggi 
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Proses penelitian dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 2 Surabaya pada kelas VII-D 
sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa 26 orang dan kelas VII-B sebagai kelas 
kontrol dengan jumlah siswa 26 orang. Pada kelas VII-D (kelas eksperimen) dan kelas VII-B 
(kelas kontrol) dilakukan tes awal (pretest) sebelum pembelajaran, ini bertujuan untuk 
mengetahui hasil belajar awal siswa. Setelah diberikan Pretest kemudian dilakukan 
pembelajaran menggunakan media square board dengan model pembelajaran quantum 
learning pada kelas eksperimen dan pada kelas kontrol pembelajaran dilakukan tanpa 
menggunakan media square board dengan model pembelajaran quantum learning. 
Pembelajaran dilaksanakan selama 2 kali pertemuan pada tiap kelas. Setelah itu kemudian 
dilakukan tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan tujuan untuk 
mengetahui hasil belajar akhir siswa. Soal pretest/posttest dilakukan dengan menggunakan 
soal bentuk uraian masing-masing sebanyak 5 butir soal dengan harapan nilai maksimal yang 
didapat adalah 100. 
Tahap akhir penelitian dilakukan analisis terhadap data hasil belajar matematika 
siswa. Sebelum dianalisis akan diadakan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji 
homogenitas untuk memastikan bahwa data telah memenuhi syarat untuk melakukan 
pengujian hipotesis.  
Hasil pretest dengan uji normalitas dengan taraf signifikan 5% (α = 0,05), diperoleh 
bahwa pada kelas eksperimen Kstabel = 0,259 ≥  Kshitung = 0,133 dan pada kelas kontrol 
karena  Kstabel = 0,259 ≥  Kshitung = 0,143, maka 𝐻0 diterima. Ini berarti hasil pretest pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan berdistribusi normal. Pada uji homogenitas 
dengan taraf signifikan 5% (α = 0,05), diperoleh bahwa nilai signifikansi (Sig) adalah 0,501 
karena P-value > α (0,501 > 0,05) maka 𝐻0 diterima. Ini berarti data pretest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varians yang homogen. Berdasarkan uji t dengan 
taraf signifikan 0,05 diperoleh hasil ttabel = 2,008 ≥  thitung = 1,785, maka 𝐻0 diterima. Ini 
berarti tidak terdapat perbedaan rata-rata skor pretest antara kelas eksperimen dengan kelas 
kontrol. 
Hasil posttest dengan uji normalitas dengan taraf signifikan 5% (α = 0,05), diperoleh 
bahwa pada kelas eksperimen Kstabel = 0,259 ≥  Kshitung = 0,146 dan pada kelas kontrol 
karena  Kstabel = 0,259 ≥  Kshitung = 0,155, maka 𝐻0 diterima. Ini berarti hasil posttest pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan berdistribusi normal. Pada uji homogenitas 
dengan taraf signifikan 5% (α = 0,05), diperoleh bahwa nilai signifikansi (Sig) adalah 0,204 
karena P-value > α (0,204 > 0,05) maka 𝐻0 diterima. Ini berarti data posttest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varians yang homogen. Berdasarkan uji t dengan 
taraf signifikan 0,05 diperoleh hasil 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,008 < 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 3,547, maka 𝐻0ditolak. Ini 
berarti terdapat perbedaan rata-rata skor posttest antara kelas eksperimen dengan kelas 
kontrol. Pada taraf kepercayaan 95% rentang selisih rata-rata kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dari 4,662 sampai 16,867. 
Selama pembelajaran berlangsung juga dilakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa 
yang telah disesuaikan dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Pengamatan 
aktivitas siswa diamati oleh pengamat setiap 5 menit sekali. Pengamatan aktivitas siswa 
dilakukan terhadap 4 kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 6-7 siswa dan 
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setiap kelompok diamati oleh satu orang pengamat. Hasil analisis data aktivitas siswa dapat 
dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 2. Aktivitas Siswa Pada Pertemuan 1 dan 2 
No Aktivitas Siswa 
Penggunaan 
Media 
Pertemuan Ke- Total 
1 2 
1. Mendengarkan dan mengamati guru 
saat menjelaskan 
- 19% 21% 20% 
2. Melakukan tanya jawab dengan 
guru 
√ 20% 20% 20% 
3. Membaca dan memahami materi 
dengan mencari informasi dari buku 
atau sumber lain 
√ 15% 16% 16% 
4. Berdiskusi dengan kelompok serta 
berpartisipasi aktif dalam kegiatan 
√ 33% 32% 33% 
5. Mempresentasikan hasil kelompok √ 18% 15% 17% 
6. Menanggapi atau mengajukan 
pertanyaan saat presentasi kelompok 
- 23% 26% 25% 
7. Perilaku tidak relevan dengan KBM - 2% 2% 2% 
 
Berdasarkan analisis data aktivitas siswa di atas dapat disimpulkan bahwa aktivitas 
siswa yang paling dominan terjadi adalah aktivitas siswa “Berdiskusi dengan kelompok serta 
berpartisipasi aktif dalam kegiatan” dengan presentase sebesar 33%,.  Hal ini membuktikan 
bahwa pembelajaran menggunakan media square board dapat menjadikan siswa aktif selama 
proses pembelajaran.  
Pada proses penelitian ini juga dilakukan pengamatan terhadap aktivitas guru. 
Aktivitas guru yang diamati selama proses pembelajaran telah disesuaikan dengan Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Pengamatan aktivitas guru diamati oleh peneliti. 
Pengamatan aktivitas guru hanya dilakukan pada kelas eksperimen. Hasil pengamatan skor 
aktivitas guru dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 3. Hasil Pengamatan Aktivitas Guru 
Aktivitas Pertemuan Rata-Rata 
1 2 
Pendahuluan 3,4 3,6 3,5 
Inti 3,5 3,6 3,6 
Penutup 3,3 3,7 3,5 
Pengelolaan Waktu 3 3 3 
Suasana kelas 4 4 4 
Total Rata-Rata 3,5 
Berdasarkan analisis di atas dapat disimpulkan bahwa rata-rata skor aktivitas guru 
selama proses pembelajaran menggunakan media square board mendapat skor rata-rata 3,5 
dengan kriteria sangat baik.  
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Setelah dilaksanakan pembelajaran menggunakan media square board dengan model 
pembelajaran quantum learning, siswa dimintai untuk mengisi angket respon siswa. Angket 
respon ini digunakan untuk mengetahui ketertarikan siswa dalam pembelajaran matematika 
menggunakan media square board. Hasil rekapitulasi angket respon dapat dilihat pada tabel 
di bawah ini.: 




SS S TS STS 
1. Pembelajaran matematika dengan media 
square board membuat saya senang 









2. Pembelajaran matematika dengan media 










3. Belajar matematika menggunakan media 










4. Saya lebih senang pembelajaran 
matematika dengan media square board  
karena saya dapat diskusi dengan baik 









5. Belajar matematika menggunakan media 










6. Media math circle membuat pelajaran 










Rata-Rata 52% 42% 6% 0% 
Pernyataan dalam angket respon siswa ini terbagi menjadi 2 kategori yaitu respon 
positif dan respon negatif. Kategori respon positif didapatkan jika persentase siswa menjawab 
sangat setuju (SS) dan setuju (S) lebih besar dari pada persentase siswa menjawab tidak setuju 
(TS) dan sangat tidak setuju (STS), sebaliknya kategori respon negatif didapat jika persentase 
siswa menjawab tidak setuju (TS) dan sangat tidak setuju lebih besar dari pada persentase 
siswa menjawab sangat setuju (SS) dan setuju (S). 
Berdasarkan hasil persentase di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
matematika menggunakan media square board adalah menarik dan dapat disukai oleh siswa. 
Perhitungan persentase ketercapaian hasil belajar siswa secara klasikal dengan 
melihat hasil posttest pada kelas eksperimen yang telah didapatkan. Pengolahan data 
ketuntasan hasil belajar siswa dilakukan dengan bantuan rumus berikut: 
Persentase Ketercapaian Klasikal =  
banyak siswa yang tuntas
banyak siswa seluruhnya  
x 100% 
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Berdasarkan perhitungan di atas terlihat bahwa nilai siswa yang tuntas yaitu 
sebanyak 15 siswa dengan total keseluruhan siswa sebanyak 26 siswa, maka didapatkan nilai 
persentase klasikal ketuntasan hasil belajar siswa 57%. Karna persentase ketercapaian klasikal 
<70% dengan demikian dikatakan bahwa hasil belajar siswa tidak tuntas. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan analisis dan pembahasan hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai 
berikut : 
1. Pelaksanaan pembelajaran matematika pada materi segiempat dengan menggunakan 
media square board berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal 
ini dapat dilihat dari uji t, diperoleh posttest dengan hasil ttabel = 2,008 < thitung =
3,547 maka 𝐻0 ditolak sehingga didapatkan hasil rata-rata nilai tes akhir pad akelas 
eksperimen lebih baik daripada rata-rata nilai tes akhir pada kelas control. Hasil 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika dengan media square 
board berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar siswa. 
2. Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran di kelas memperoleh rata-rata 
keseluruhan 3,5. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam mengelola 
pembelajaran di kelas memperoleh kategori sangat baik atau positif. Dan dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran matematika dengan 
media square board sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran pada RPP selama dua 
kali pertemuan dikatakan efektif. 
3. Berdasarkan analisis data aktivitas siswa selama pembelajaran, dengan menggunakan 
media square board dapat disimpulkan bahwa aktivitas siswa berpengaruh positif. 
Dengan ketentuan aktivitas siswa yang dominan dilakukan adalah aktivitas siswa 
“berdiskusi dengan kelompok serta berpartisipasi aktif dalam kegiatan” dengan 
persentase 33%, dan aktivitas siswa yang paling minim dilakukan adalah aktivitas siswa 
“membaca dan memahami materi dengan mencari informasi dari buku atau sumber lain” 
dengan persentase 16%. 
4. Hasil analisis angket respon siswa diperoleh untuk keseluruhan pertanyaan ≥ 90 siswa 
merespon positif terhadap pembelajaran matematika menggunakan media square board. 
Berdasarkan hasil persentase yang telah diperoleh disimpulkan bahwa pembelajaran 
matematika menggunakan media square board adalah menarik dan disukai oleh siswa. 
5. Perhitungan persentase ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal diperoleh 57%. Hal 
tersebut menunjukkan persentase klasikal <70% atau dikatakan bahwa hasil belajar siswa 
tidak tuntas. Ini terjadi bisa disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain penyampaian 
guru yang kurang jelas, perangkat dan instrument pembelajaran kurang sempurna, siswa 
dalam mengerjakan soal-soal kurang teliti, dan lain sebagainya. 
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